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ABSTRAK 
 
Asas kepada pembinaan instrumen iaitu Jadual Spesifikasi 
Konstruk (JSK) Rekabentuk Berbantu Komputer(RBK) dan 
hubungannya dengan penjanaan idea inovasi dalam rekabentuk 
produk telah dibina berdasarkan teori-teori penjanaan idea, definisi 
operasi dan sumber kajian-kajian terdahulu dari dalam dan luar 
negara. Kajian awal melalui pemerhatian, kajian literatur, temubual 
berstruktur telah dijalankan untuk mengenalpasti konstruk-
konstruk dalam RBK yang mempunyai hubungan dengan 
penjanaan idea inovasi dalam rekabentuk produk diperingkat awal 
proses rekabentuk produk. Kesahan JSK adalah daripada dua orang 
pakar bidang RBK dan kemudiannya dianalisis menggunakan 
kaedah Cohen Kappa. Pekali persetujuan yang diperolehi adalah 
pada ukuran k = .786 (92%, p<.0005) iaitu pada tahap baik untuk 
digunakan sebagai asas kepada instrumen yang akan dibina. Kajian 
rintis secara kualitatif dengan kaedah ‘think aloud protocol’ 
kemudiannya telah dijalankan terhadap empat pelajar kejuruteraan 
mekanikal di salah sebuah Kolej Komuniti KPM yang 
menggunakan RBK dalam proses rekabentuk produk bagi 
menentukan konstruk dan sub konstruk serta hubungannya dengan 
penjanaan idea inovasi. Konstruk-konstruk dalam RBK yang 
dikenalpasti adalah terdiri dari empat rangka konstruk utama iaitu 
pembinaan model pepejal, simulasi model, manipulasi model dan 
visualisasi model. Dapatan kajian mendapati  empat konstruk 
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tersebut  kerap digunakan dalam RBK yang terbukti berpotensi 
dapat menjana idea-idea inovasi dalam rekabentuk produk. 
 
(Kata kunci: Penjanaan Idea, Rekabentuk Berbantu Komputer –
RBK, Produk Inovasi, Jadual Spesifikasi Konstruk-JSK ) 
 
 
PENGENALAN 
 
Keupayaan RBK untuk digunakan diperingkat awal proses 
rekabentuk selain daripada kaedah lakaran tradisional untuk 
menjana idea sering diperdebatkan sejak akhir-akhir ini. Sejak 
bermulanya penggunaan RBK dalam rekabentuk produk bagi 
menggantikan kaedah konvensional(kertas dan papan lukisan), 
RBK dikatakan tidak sesuai sebagai medium penjanaan idea 
diperingkat awal proses rekabentuk produk(Bilda & Demirkan, 
2003). Hal ini adalah  kerana fasilitinya hanya sesuai untuk 
kegunaan diperingkat akhir proses rekabentuk  iaitu untuk 
perincian dan dokumentasi produk(Veisz, Namouz, Joshi, & 
Summers, 2012).  
 
        Medium terbaik untuk menjana idea-idea inovasi diperingkat 
awal proses rekabentuk adalah dengan menggunakan kaedah 
tradisional iaitu dengan lakaran tangan(Van Elsas & Vergeest, 
1998). Namun begitu, terdapat beberapa kelemahan menggunakan 
lakaran tangan dalam menjana idea inovasi iaitu dari segi 
persembahan idea yang terlalu ringkas dan tidak berstruktur di 
mana lakaran tidak dapat menunjukkan fungsi sesuatu produk dan 
tahap kualiti imej produk  yang  direkabentuk terutama bagi produk 
yang berasaskan mekanikal(Kudrowitz, Te, & Wallace, 2012; 
Oman, Tumer, Wood, & Seepersad, 2012).  
          Sehubungan dengan itu, peranan penjanaan idea dengan 
menggunakan kaedah RBK dilihat lebih sesuai kerana keupayaan 
RBK yang dapat mensimulasikan produk diperingkat konsep dan 
menunjukkan fungsi produk sebelum ianya diputuskan diperingkat 
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akhir rekabentuk(Ismail, Mahmud, & Hassan, 2012; Musta’amal & 
Fairus, 2012; Séquin, 2005). Selain daripada itu, menggunakan 
RBK diperingkat awal proses rekabentuk dapat meningkatkan 
visualisasi dan komunikasi  kerana RBK mempunyai fasiliti yang 
berupaya menterjemahkan idea perekabentuk secara maya melalui 
paparan grafik seakan produk sebenar sebelum ianya dihasilkan 
diperingkat akhir rekabentuk(Hodgson, 2008; Brett F. Robertson, 
Walther, & Radcliffe, 2007). Berdasarkan kelebihan RBK 
diperingkat rekabentuk konsep, penyelidik cuba mengkaji serta 
meneroka bagaimana jika RBK digunakan sebagai medium 
penjanaan idea untuk merekabentuk produk inovasi diperingkat 
awal proses rekabentuk produk selain daripada menggunakan 
kaedah lakaran tangan. Secara ringkasnya objektif utama dalam 
kajian ini adalah untuk menentukan konstruk dan sub konstruk 
yang terdapat dalam RBK yang berpotensi dapat menjana idea 
inovasi dalam rekabentuk produk melalui pemerhatian secara dekat 
dengan kaedah ‘think aloud protocol’.  
 
 
 
METODOLOGI KAJIAN 
 
 
Rekabentuk Kajian 
 
Asas dari pembinaan JSK ini adalah melalui dapatan kajian awal 
iaitu kajian-kajian literatur, pemerhatian secara dekat, temubual 
pakar, semakan dokumen pertandingan produk inovasi, dokumen 
pertandingan kemahiran RBK mekanikal dan adaptasi dari kajian-
kajian lepas untuk mengenalpasti konstruk-konstruk yang terdapat 
dalam RBK yang berpotensi dalam penjanaan idea inovasi. Bagi 
mengesahkan setiap item-item dalam JSK ini, penyelidik telah 
menggunakan kesahan persetujuan dalaman kaedah Cohen Kappa 
iaitu kesahan yang memerlukan dua penilai pakar bidang RBK 
yang telah berpengalaman lebih daripada 10 tahun dalam 
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pengajaran subjek rekabentuk di Institusi Pengajian Tinggi 
(Ahmed, 2007) 
 
            Jadual 1: Skala persetujuan Cohen Kappa 
Kappa (K) Interpretasi 
K<0.00 Sangat Lemah 
0.00<k<0.20 
0.21<k<0.40 
0.41<k<0.60 
0.61<k<0.80 
0.81<k<1.0 
Lemah 
Sederhana Lemah 
Sederhana 
Baik 
Sangat Baik 
 
Penyelidik menggunakan perisian SPSS versi 19 untuk 
mendapatkan nilai pekali k. Berdasarkan Jadual 2, pekali k Cohen 
Kappa yang diperolehi adalah k = .786(92%, p<.0005). Merujuk 
Jadual 1 oleh Rust & Cooil, (1994) konstruk-konstruk yang 
terdapat dalam JSK yang dibina  tergolong pada tahap 
kebolehpercayaan yang baik. 
 
Jadual 2: Keputusan nilai kappa (k) persetujuan konstruk dalam RBK 
 
 
Value 
Asymp. 
Std. Error
a
 
Approx. 
T
b
 Approx. Sig. 
Measure of 
Agreement 
Kappa .786 .206 4.895 .000 
N of Valid Cases 37    
 
Berdasarkan keputusan, terdapat dua item daripada konstruk yang 
dibina digugurkan menjadikan hanya 35 konstruk dikekalkan 
dalam JSK tersebut. 
 
Kajian Rintis 
 
Kajian rintis dijalankan untuk mengenalpasti konstruk dan sub 
konstruk dalam RBK yang dapat mempengaruhi penjanaan idea 
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inovasi berdasarkan JSK yang telah dibina. Patton, (1990)  
berpendapat bahawa penggunaan kaedah kualitatif akan 
memberikan pemahaman terperinci mengenai keadaan sebenar 
yang berlaku dalam sesebuah kajian pendidikan yang bercorak 
eksplorasi. 
 
         Seramai empat orang pelajar  kejuruteraan mekanikal di salah 
sebuah Kolej Komuniti di zon utara telah dipilih sebagai peserta 
kajian. Pelajar terlibat telah mengambil subjek Rekabentuk 
Berbantu Komputer 3D pada semester tersebut. Pelajar ini dipilih 
berdasarkan pencapaian mereka yang baik berdasarkan kemahiran 
menggunakan RBK di dalam kelas menurut pandangan pensyarah 
dan bukti-bukti penilaian terhadap subjek rekabentuk yang disemak 
oleh penyelidik. Bagi tujuan rujukan, peserta kajian kemudiannya 
diberikan kod pengenalan seperti berikut iaitu P01, P02, P03 dan 
P04. 
 
        Kajian secara pemerhatian secara mendalam dengan 
menggunakan kaedah ‘think aloud protokol’ digunakan untuk 
mengenalpasti elemen-elemen penjanaan idea apabila pelajar 
menggunakan RBK dalam rekabentuk produk. Kaedah ini paling 
sesuai digunakan untuk mengkaji bagaimana peserta berfikir dan 
melakukan kerja-kerja sintesis untuk menyelesaikan masalah 
rekabentuk(Nigel Cross, 1989).  Satu instrumen lembaran kerja 
berasaskan masalah rekabentuk telah dibina oleh penyelidik 
berdasarkan soalan-soalan pertandingan rekabentuk inovasi telah 
diberikan kepada pelajar dalam kajian rintis ini. Perisian RBK yang 
digunakan peserta dalam kajian ini adalah Autodesk Inventor 2013 
yang dilesenkan. Selain daripada itu, melalui pemerhatian secara 
dekat dengan kaedah ‘think aloud protocol’, penyelidik dapat 
mengenalpasti konstruk-konstruk dalam RBK yang kerap 
digunakan oleh peserta untuk menjana idea semasa merekabentuk 
produk.  
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KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN 
Berdasarkan pemerhatian dan transkrip verbal melalui kaedah 
‘think aloud protocol’ mendapati bahawa P01, P02, P03 dan P04 
menggunakan empat konstruk yang terdapat dalam RBK untuk 
menjana idea semasa merekabentuk produk diperingkat awal 
proses rekabentuk. Jadual 3 menunjukkan kekerapan sub konstruk 
yang dicerap semasa pemerhatian secara mendalam dijalankan. 
 
 
a) Rangka pembinaan model pepejal 
 
    Jadual 3: Kekerapan penggunaan konstruk dikalangan partispan. 
Sub Konstruk RBK P01 P03 P02 P04 Jumlah 
‘extrude’ / / / / 4 
‘revolve’ 
‘Sweep’ 
‘loft’ 
‘primitive object’ 
‘coil’ 
‘general dimension’ 
Jumlah 
/ / / / 4 
/ /   2 
 
 
 
/ 
4 
 
 
/ 
/ 
5 
 
 
/ 
/ 
4 
/ 
/ 
 
/ 
5 
1 
1 
2 
4 
 
Dari dapatan di atas dapat dirumuskan bahawa arahan ‘extrude’, 
‘revolve’ dan ‘general dimension’ merupakan sub konstruk yang 
paling kerap digunakan dalam pembinaan model pepejal 
menggunakan RBK. Cetusan idea inovasi bermula dari pembinaan 
model yang tidak dijangka dan bersifat unik serta kreatif(Shah et 
al., 2000; Shah, Vargas-hernandez, Smith, & Gerkens, 2003). 
 
b) Rangka simulasi model 
 
   Jadual 4: Kekerapan penggunaan konstruk simulasi dalam RBK 
Sub Konstruk RBK P01 P03 P02 P04 Jumlah 
‘animation’ / / / / 4 
‘assembly’ / / / / 4 
Jumlah 2 2 2 2  
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Arahan simulasi terhadap produk kerap digunakan untuk 
menggambarkan kebolehfungsian produk. Simulasi pemasangan 
produk juga digunakan untuk menunjukkan bahagian-bahagian 
produk yang direkabentuk. Antara ciri-ciri berkesan dalam 
penjanaan idea inovasi adalah keupayaan produk konsep untuk 
menunjukkan fungsi kerja(Kudrowitz et al., 2012). 
 
 
c) Rangka manipulasi/ubahsuai model 
 
Jadual 5: Kekerapan penggunaan konstruk manipulasi dalam RBK 
Sub Konstruk RBK P01 P03 P02 P04 Jumlah 
‘general dimension’ / / / / 4 
‘fillet’ 
‘chamfer’ 
‘hole features’ 
‘cut features’ 
‘shell features’ 
‘work features’ 
‘function tree’ 
Jumlah 
/ / / / 4 
   / 1 
/ /   2 
 
 
 
/ 
4 
 
 
/ 
/ 
5 
/ 
 
/ 
/ 
5 
/ 
/ 
 
/ 
6 
2 
1 
2 
4 
 
Arahan ‘fillet’, ‘general dimension’, dan function tree’ merupakan 
sub konstruk yang paling kerap digunakan untuk mengubahsuai 
model yang direkabentuk dalam RBK. Konstruk ini digunakan 
untuk mengubahsuai produk yang dibina supaya dapat memenuhi 
kehendak rekabentuk iaitu salah satu ciri-ciri idea inovasi(Yilmaz, 
Seifert, & Gonzalez, 2010). 
 
d) Rangka visualisasi model 
 
Jadual 6: Kekerapan penggunaan konstruk visualisasi dalam RBK 
Sub Konstruk RBK P01 P03 P02 P04 Jumlah 
‘zoom in/out’ / / / / 4 
‘color/texture’ / / / / 4 
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‘3D orbit’ 
‘rotate’ 
‘orthographic’ 
‘isometric’ 
‘view cube’ 
‘rendering’ 
Jumlah 
/ / / / 4 
/ / / / 4 
/ 
/ 
 
 
6 
/ 
/ 
/ 
 
7 
/ 
/ 
/ 
 
7 
/ 
/ 
 
 
6 
4 
4 
2 
0 
 
Sub konstruk visualisasi dalam rajah di atas menunjukkan 
kekerapan yang tinggi digunakan oleh peserta semasa membina 
model rekabentuk. Hal ini menunjukkan bahawa idea inovasi 
dinilai secara berterusan melalui paparan grafik yang baik untuk 
melihat keseluruhan produk yang direkabentuk(B.F. Robertson & 
Radcliffe, 2009). 
 
 
KESIMPULAN 
 
Penggunaan RBK diperingkat awal proses rekabentuk didapati 
berpotensi untuk mempengaruhi penjanaan idea perekabentuk 
untuk menghasilkan produk inovasi. Terdapat empat konstruk 
dalam RBK  yang dilihat dapat menjana idea-idea inovasi 
perekabentuk antaranya pembinaan model, manipulasi, simulasi 
dan visualisasi. Namun begitu, penilaian terhadap rekabentuk 
produk akhir oleh pakar sahaja yang dapat mengesahkan bahawa 
RBK dapat menjana idea-idea inovasi berbanding kaedah lakaran 
diperingkat awal proses rekabentuk. Kajian seterusnya adalah 
untuk mengkaji dan membuat perbandingan kelebihan kaedah 
lakaran tangan dan kaedah RBK terhadap rekabentuk produk 
inovasi berdasarkan JSK yang dibina. 
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